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Marta M. Kania: doktor filozofii specjalizujaca sie w estetyce.
Zajmuje sie twérczymi dziataniami wyobrazni, poruszajac sie
po pograniczach groznawstwa, filozofii i literatury. Jej teksty
ukazaty sie m.in. w czasopismach ,Kultura Wspétczesna”, ,IMF
Hybris”, ,DYSKURS. Pismo Naukowo-Artystyczne”. Autorka ksiazek
Zywioty wyobrazni. 0 wyobrazaniu i przeobrazaniu (2014) oraz
Perspectives of the Avatar: Sketching the Existential Aesthetics of
Digital Games (2017, w druku).

NIEKOMFORTOWA PERSPEKTYWA.
O TRUDNYCH ZWIAZKACH
GRACZKI | GRY*

An Inconvenient Perspective.
On Difficult Relationships
between the Player and the Game

Nadajac zachowaniu dowolnej jednostki nazwe,
odstaniam jej to zachowanie, powoduje, iz siebie widzi.

Jean-Paul Sartre, Czym jest literatura?

SYTUACJA ROZGRYWKI

Mysle, ze w wiekszosci gier z elementami narracji, w ktérych
graczka wciela sie w postacé, bierze ona udziat w sytuacji, ktoéra
chciatabym nazwa¢ sytuacjq rozgrywki. Prowadzac rozgrywke,
graczka eksploruje wirtualny $wiat, postrzegajac siebie jako
bycie-w-$wiecie' gry. DoSwiadcza zatem przygody? i rozumie

*

Przygotowanie tego tekstu byto mozliwe dzigki grantowi badawczemu
,Perspektywy awatara. O filozoficznych i estetycznych mozliwosciach
gier komputerowych”, finansowanemu ze srodké6w Narodowego Centrum
Nauki na podstawie decyzji numer DEC-2013/09/D/HS1/00424.

Por. M. Heidegger, Bycie i czas, thum. B. Baran, Warszawa 1994.

2 J.P. Sartre, Mdlosci, ttum. J. Trznadel, Warszawa 1974.
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swoje dziatania z perspektywy wewnatrzgrowej niezaleznie od
tego, czy postacig jest wirtualne cialo widziane z trzeciooso-
bowej perspektywy czy pierwszoosobowy ,punkt sprawstwa”
okreslony tylko przez oko kamery.

Wskazujac na sytuacje rozgrywki, w skrocie — rozgrywke,
chciatabym odréznié ja od sytuacji, w ktérej gracz odnosi sie do
gry jako technologicznego obiektu, artefaktu? istniejacego w rze-
czywistym Swiecie, ktéry moze by¢ interpretowany i badany
jako tekst, medium, narzedzie komunikacyjne czy edukacyjne*.

Jesli graczka godzi sie na przyjecie proponowanej przez gre
perspektywy, zwykle decyzje, jakie podejmuje, ograniczone s do
wyboru jednej z zaprojektowanych wczesniej Sciezek. Z perspekty-
wy fenomenologicznej jej bycie-w-Swiecie-gry dobrze charakteryzu-
je wtedy Heideggerowskie pojecie , niewtasciwego” sposobu bycia:

Niewlasciwo$¢ nie oznacza wcale niebycia-juz-w-$wiecie, jako ze
stanowi wlasnie pewne szczegolne bycie-w-§wiecie, catkowicie
owladniete ,$wiatem” i wspolbytowaniem innych w Sie. Nie-
bycie-samym-sobg funkcjonuje jako pozytywna mozliwoéé bytu
[...]. To niebycie trzeba pojmowa¢ jako najblizszy sposob bycia
jestestwa, w jakim sie ono zwykle utrzymuje. Dlatego upadtosci
jestestwa nie mozna takze ujmowac jako ,,upadku” w poréwnaniu
do jakiego$ bardziej czystego i wyzszego ,stanu pierwotnego”.

,Niewlasciwos¢” polega wiec na wpisywaniu sie w §wiat gry
na jej zasadach. Nie jest ono wtérne wzgledem innego sposobu
grania, polega za§ na zaangazowaniu w rozgrywke.

Jesli skupié sie na wymiarze do$wiadczeniowym, mysSle, ze
pozycje graczki podczas rozgrywki mozna okresli¢ jako zig wiare,
opisywang przez Sartre’a w Bycie i nicosci® oraz Drogach wol-
nosci’. Zta wiara polega na podjeciu projektu egzystencjalnego
proponowanego przez gre i niebyciu-samym-sobg. Odgrywam

Por. O.T. Leino, Untangling Gameplay: An Account of Experience, Activity
and Materiality within Computer Game Play, w: The Philosophy of Computer
Games, ed. J.R. Sageng, H.J. Fossheim, T. Mandt Larsen, Dordrecht 2012.
Taka sytuacje dla rozr6znienia mozna by nazwac sytuacja refleksyjnag.

> M. Heidegger, Bycie..., s. 249.

J.P. Sartre, Byt i nicos¢: zarys ontologii fenomenologicznej, thum. J. Kietbasa,
P. Mr6z, Krakéw 2007.

Tenze, Drogi wolnosci, ttum. J. Rogoziniski, Krakéw 2005.
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konsekwentnie raz wybrang role zachowujac sic w okreslony
sposéb, uwazajagc zarazem owg role za uzasadnienie moich
dziatan. Pozwalam sobie zatem na upadanie w Sie, za$ Swiat
gry to upadanie wspomaga — w ten sposob wlasnie gra prowa-
dzi gre (z) graczems®. Jest to, jak sadze, jeden z podstawowych
mechanizméw dzialania tzw. figure games: utrzymywanie sie
podmiotu Iudycznego w stanie upadania, podazanie Sciezkami
wyznaczonymi w §wiecie gry.

Z1a wiara mozliwa jest jednak tylko o tyle, o ile jest réwno-
cze$nie doswiadczeniem pewnego zafalszowania, prowadzenia
podwojnej gry. , Troche wiem”, ze podejmowane przeze mnie
dziatania to tylko gra, odgrywam jednak role, ktéra zostala
dla mnie przewidziana. Rozdzwieck moze ujawnié sic przez
btedy artefaktu, ktére utrudniajg lub zaburzajg rozgrywke lub
uniemozliwiajg jej dalsze prowadzenie®; gdy graczka §wiadomie
porzuca sytuacje rozgrywki, by realizowa¢ w heterokosmosie'®
gry wlasne cele'” badZ analizowaé artefakt. Odstania¢ moga
go rowniez wbudowane w sam artefakt mechanizmy samo-
zwrotne, ktore wytracaja graczke z sytuacji rozgrywki, stajac
sie z punktu widzenia filozofii egzystencjalnej apelami do wol-
nosci'?. Apele takie zar6wno Sartre, jak i narrator The Stanley
Parable zamykaja w podobnym wezwaniu: ,,Cokolwiek zrobisz,
wybierz to!””®. Innymi stowy, tylko ty bierzesz odpowiedzialnosé

Por. E.J. Aarseth, I Fought the Law: Transgressive Play and the Implied
Player, w: DiGRA "07 — Proceedings of DiGRA 2007 Conference: Situated
Play, Tokyo 2007; H.G. Gadamer, Prawda i metoda: zarys hermeneutyki
filozoficznej, ttum. B. Baran, Warszawa 2004, s. 125.

Por. O.T. Leino, Death Loop as a Feature, ,Game Studies: The International
Journal of Computer Game Research” 2012, vol. 2, No. 12.

Na temat pojecia heterokosmosu w odniesieniu do utworu poetyckiego por.
M.H. Abrams, Zwierciadfo i lampa. Romantyczna teoria poezji a tradycja
krytycznoliteracka, thum. M.B. Fedewicz, Gdansk 2003, s. 36. W odniesieniu
do gry komputerowej por. D. Vella, The Ludic Subject and the Ludic Self:
Analyzing the ‘I-in-the-Gameworld’, niepublikowana rozprawa doktorska
obroniona w lutym 2015 r. w Center for Computer Games Research, IT
University of Copenhagen, Dania.

" Por. E.J. Aarseth, I Fought the Law...

J.P. Sartre, Czym jest literatura?, w: Czym jest literaturat Wybor szkicéw
krytycznoliterackich, red. A. Tatarkiewicz, Warszawa 1968.

D. Wreden, The Stanley Parable, Galactic Cafe, 2013. Jesli nie zaznaczono
inaczej, przeklady z angielskiego przygotowata autorka.
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za wlasne dziatania, nawet jesli decyzje o ich podjeciu podjat
kto$ inny albo ich podjecie zdaje sie uzasadnia¢ sama sytuacja.

KTO KIM GRA?

W ponizszym tekscie przyglagdam sie temu ostatniemu sposo-
bowi odslaniania, stawiajac pytanie, w jaki sposéb celowe zabu-
rzenie sytuacji rozgrywki wywotuje dyskomfort i zaskoczenie,
dzigki ktéremu moze sta¢ si¢ narzedziem krytycznym. Skon-
centruje sie na artefaktach, ktére §wiadomie burzg ,czwartg
Sciane”. Siegajac po gracza jako osobe, a nie protagoniste, zry-
waja ochronng bariere rozgrywki, ktéra zawiesza wolnos¢; roz-
grywki, podczas ktorej gracz moze bezkarnie dziata¢ w Swiecie
gry, postrzegajac swoja w nim role jako wystarczajgce uzasad-
nienie wszystkich dzialan.

Postaram sie zatem pokazaé, w jaki sposob $wiat gry doswiad-
czany w sytuacji rozgrywki prowokuje pytania o sama gre badz
plaszczyzne, na jakiej toczy sie gra. Czy ma ona jeszcze zwig-
zek z rozgrywka polegajaca na interakcji ze Swiatem gry? Czy
raczej wykracza poza niego, zmuszajac do ciaglych reinterpre-
tacji pozycji gracza wzgledem postaci, narratora, a nawet calego
heterokosmosu gry? Jest on wowczas interpretowany nie tylko
jako zamieszkiwany Swiat, lecz takze jako krytyczny tekst, choé
impuls prowokujacy do tej reinterpretacji przychodzi z wnetrza
tego heterokosmosu. Skupig si¢ zatem na multiplikacji pozycji
podmiotowych gracza wzgledem gry.

| TAK NIE MASZ WYBORU:
GRA O DECYZJACH | POSEUSZENSTWIE

Dopoki bedziesz szedl do przodu, bedziesz szedt Sciezka kogo$ innego.
Zatrzymaj si¢, a bedzie to twoj jedyny prawdziwy wybor.

Davey Wreden, The Stanley Parable

W pierwszych minutach The Stanley Parable, gry stworzonej
przez Galactic Cafe, graczce zostaje przedstawiony Stanley, pra-
cujacy w wielkiej korporacji szeregowy , biaty kotnierzyk”. Postaé
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Stanleya nie ma szczegblnych wlasciwosci. Wiekszo$¢ uwagi
narratora skupiona jest na miejscu i rodzaju wykonywanej przez
Stanleya pracy. Zajmuje sie on naciskaniem klawiszy zgodnie
z poleceniami przychodzacymi z zewnatrz. Narrator sugeruje,
ze innym perspektywa wykonywania obowigzkéw Stanleya
mogtaby , rozdziera¢ dusze”', jednak sam Stanley uwaza sie za
szczesliwego 1 sadzi, ze do takiej wtasnie pracy zostat stworzony.

Pewnego dnia polecenia przestajg jednak ptynaé, a gracz-
ka przejmuje kontrole nad postacig zdezorientowanego Stan-
leya. Odtad moze porusza¢ sic i otwiera¢ drzwi, zas rozgrywki
doswiadcza z pierwszoosobowej perspektywy.

Glos narratora nie milknie jednak po zakonczeniu wpro-
wadzenia, za$ graczka ,uswiadamia sobie, ze sie widzi, a jed-
noczesnie jest widziang”"®. Zwracajac sie na przemian bezpo-
Srednio do graczki oraz do graczki jako Stanleya, Narrator raz
po raz komentuje obecne potozenie. O sobie méwi wprost jako
0 Narratorze — a jest komentatorem wszechwiedzacym, panu-
jacym nad sytuacja, w ktorej graczka jest tylko nowicjuszka.

Stanley widziany oczyma Narratora boi sie podejmowania
jakichkolwiek decyzji, boi sie odpowiedzialnosci: ,Co staloby
sie, jesli musialby podjaé¢ decyzje? Co jesli spadtaby na niego
odpowiedzialno$¢ za kluczowy rezultat? Przeciez nigdy nie
przeszedt takiego szkolenia!”’®. Narrator wskazuje wiec gracz-
ce kroki, jakie powinna podjaé, poprzedzajac dziatania Stan-
leya komentarzami na temat tego, co za chwile sie stanie lub
co powinien teraz mysle¢ Stanley. Graczka powinna wecieli¢ je
w zycie, naciskajac okreSlone klawisze we wtasciwej kolejno-
Sci i przytrzymujac je odpowiednio dtugo. Stanley ,wstat zza
biurka i wyszedt z biura”, , Stanley postanowit p6j$¢ do pokoju
spotkan””. Rozgrywka niepokojaco przypomina pod tym wzgle-
dem prace wykonywang przez Stanleya, zanim w heterokosmo-
sie pojawila sie graczka. Przypomina takze niewlasciwy modus
bycia w ujeciu Heideggera, a zarazem go ujawnia, wypowiadajac
wprost wymagania stawiane graczce.

N

Tamze.

].P. Sartre, Czym jest literatura?..., s. 174.
D. Wreden, The Stanley Parable...
Tamze.
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Wrazenie bycia pod kontrolg czujnego Narratora, odkrywa-
nie, ze zycie Stanleya toczylo siec w panoptykonie, potwierdza-
ja kolejne komentarze oraz wlasne spostrzezenia graczki. Ich
dobitnym potwierdzeniem jest sala, w ktdérej mieSci sie urza-
dzenie do kontroli umystéw, ztozone z monitoréw wyswietla-
jacych biura wszystkich pracownikéw, nawigzujace wprost do
konstrukeji panoptykonu, ktory zaprojektowal w osiemnastym
wieku Jeremy Bentham'®.

W inny sposob uwiezienie zapowiada The Stanley Parable,
juz w momencie fadowania gry wyswietlajgc ciagnacy sie przez
calg szeroko$¢ ekranu napis , koniec to nigdy nie koniec to
nigdy...”””. Dochodzac do jednego z zakonczen — a w kazdym
Stanley zostaje w jaki$ sposéb unicestwiony — gra rozpoczyna
sie bowiem od nowa. Kolejnym Zrédlem dyskomfortu jest wiec
zwielokrotnienie rozgrywki. Stanley wielokrotnie zaczyna od
nowa swg wedréwke przez korporacyjne korytarze, Narrator
zacheca do kolejnych préb eksploracji. ..

Co jednak stanie sie, gdy graczka sprzeciwi sie Narratoro-
wi? Jej decyzje, cho¢ skutkuja wyborem jednej ze $ciezek nar-
racyjnych, wydaja sie nie mie¢ w The Stanley Parable glebszego
znaczenia. Wykpiwane, sprowadzaja sie bowiem do btadzenia po
labiryncie korporacyjnych korytarzy jedng z kilku i tak z gory
przewidzianych i zaprojektowanych tras. Narrator komentuje
emancypacyjne wysilki: ,Wyobrazat sobie, ze podchodzi do dwoj-
ga otwartych drzwi i moze przej$¢ przez dowolne. W koncu!
Wybér! Prawie sie nie liczylo, co znajdzie za tymi drzwiami.
Sama mysl, ze jego decyzje moglyby cokolwiek znaczy¢, byta
niemal zbyt cudowna, by mogta by¢ prawdziwa”. Niezaleznie
od podjetej przez gracza decyzji, komentarze narratora poda-
zaja za nim. Opowiadana w czasie przeszlym historia moich
wlasnych dziatan dopasowuje sie do miejsca, w ktérym dzieki
wlasnym ,wyborom” wtasnie sie znajduje.

Jak zatem gra¢, kiedy gra aktywnie zaburza sytuacje rozgryw-
ki, a polozenie graczki przypomina pozycje szczura w labiryn-
cie obserwowanym z gory przez szyderczego narratora? , Kiedy

18 Por. M. Foucault, Nadzorowad i kara¢: narodziny wiezienia, thum. T. Ko-

mendant, Warszawa 1998, s. 240-246.
1°  D. Wreden, The Stanley Parable. ..
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kazda Sciezka, ktorg mozesz pdjs¢, zostala dla ciebie zaprojek-
towana dawno temu, Smier¢ wydaje sie¢ pozbawiona znaczenia,
czynigc takim samym zycie. Czy teraz juz to dostrzegasz? Czy
widzisz, ze Stanley byt martwy juz w momencie, kiedy naci-
snat start?”. Tak, to Stanley nacisngt start. Gra burzy ,czwar-
ta Sciane”, zwracajac sie bezposrednio do graczki, nazywajac
ja imieniem Stanleya. Przewiduje frustracje, jaka powoduje
banalizacja dokonywanych podczas rozgrywki wyboréw: ,Naci-
$nij klawisz «Escape» i wybierz «<Wyjdz». Nie ma innego spo-
sobu, zeby wygrac tg gre”. Narrator ktamie, czego ani graczka,
ani Stanley nie wiedzg w chwili, gdy slysza gltos Narratora.
Gre mozna bowiem ,wygra¢”, doSwiadczajac wszystkich jej
zakonczen. Niemniej jednak, komentarze skierowane wprost
do graczki budujg dystans pomiedzy nig a postacig. Poczucie
alienacji pojawia sie juz w momencie dokonywania pierwsze-
go wyboru. Stanley staje przed dwojgiem drzwi, za$ narrator
podpowiada mi, ze moja postaé postanowita wybraé te lewe.
Jesli graczka skieruje sie w prawa strone, natychmiast ustyszy
draznigcy komentarz: , To nie byta wlasciwa droga do pokoju
spotkan i Stanley doskonale o tym wiedziat"*.

Kto zatem doskonale zna droge do pokoju spotkan? W tym
miejscu niezbedne wydaje sie odwotanie do podwdjnego rozroz-
nienia dokonanego przez Daniela Vellg. Rozr6znia on awatara
postrzeganego jako ,ja” z perspektywy subiektywnej, w ktorej to
ja-Stanley wychodze z pokoju. Nastepnie wyodrebnia ,ja” z per-
spektywy obiektywnej, gdy ja-Stanley okreslam siebie, jestem
pracownikiem korporacji. Wyr6znia takze awatara postrzega-
nego jako ,inny” z perspektywy obiektywnej, kiedy widze, ze
on-Stanley jest zabawka Narratora. A w konicu opisuje awatara
postrzeganego jako ,inny” z perspektywy subiektywnej, kiedy
to wlasnie on-Stanley, odmienna subiektywno$¢ obecna w hete-
rokosmosie gry, doskonale wie’', ze podaza niewlasciwg dro-
ga do pokoju spotkan. Sadze, ze zonglowanie perspektywami
i zwracanie uwagi graczki na jej zmienng relacje do Stanleya

20
21

Tamze.

D. Vella, Player and Figure: An Analysis of a Scene in Kentucky Route Zero,
w: DiGRA Nordic ‘14: Proceedings of the 2014 International DiGRA Nordic
Conference, 2014.
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za pomoca uwag Narratora to jedno z gtéwnych zZrodet wra-
zenia dyskomfortu i wyobcowana zakotwiczonych w $wiecie
The Stanley Parable. JeSli gram jako Stanley z perspektywy
subiektywnej, podtrzymuje modus niewlasciwego bycia: nieby-
cia-samym-sobq w heterokosmosie gry. Gdy natomiast postrze-
gam go z perspektywy obiektywnej, otwiera sie przestrzen dla
rozszczepienia pomiedzy postacig gracza — wiedza Stanleya,
decyzjami Stanleya, lekami Stanleya — a tym, jakie odczucia
wywoluja one u graczki.

The Stanley Parable tobi to samo, co wiele innych gier —
W momencie rozpoczecia rozgrywki stawia gracza w sytuacji
wyboru u bram ,,ogrodu o rozwidlajacych sie $ciezkach”. Jednak
przez odsloniecie graczowi zawieszenia wolnosci i utrudnie-
nie przyjecia zlej wiary z jednej strony i pozbawienie ucieczki
przed nig przez stworzenie panoptykonu komentowanego przez
narratora z drugiej sytuacja rozgrywki zaciska sie wokoét gracza
niczym petla. Proba wyjscia poza nig, czyli transgresji polega-
jacej na walce ,przeciwko graczowi idealnemu wyznaczonemu
przez gre”??, zostaje graczce odebrana. Nawet jesli chce ona
gra¢ wbrew grze, narrator dostosuje sie do jej wyboréw po to,
by przekonac jg, ze juz je przewidzial. Graczka-Stanley moze
staC przez chwile w zawieszeniu, nieniepokojona komenta-
rzami narratora, jednak nie odkryje w ten sposob innej, swo-
bodniejszej przestrzeni. Wszystko opanowane jest juz przez
wszechogarniajgce spojrzenie??, wszystko zostaje skazone wra-
zeniem bycia pod nieustanng obserwacjg. Dlatego tez w trakcie
rozgrywki coraz bardziej natarczywa staje sie watpliwo$¢, kto
kim gra. Czy gracz implikowany - funkcja gry — zostatl pomy-
Slany jako pionek rozgrywki toczacej sie¢ w heterokosmosie gry
pomiedzy narratorem i jego zabawka Stanleyem, ktorego role
gracz musi odegrac?

22 EJ. Aarseth, I Fought the Law..., s. 130.
2 Por. M. Foucault, Nadzorowac¢ i karac..., s. 240-246.
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TA GRA NIE JEST DLA CIEBIE: O INTENCJACH PROJEKTANTA
| ROZWOJU AUTOREFLEKSYJNEJ GRY

Czy moge zaproponowaé panu swoje ustugi,
jesli nie wyda sie to panu natrectwem?

Albert Camus, Upadek

The Beginner’s Guide to seria prototypow gier stworzonych przez
tajemniczego Code. Narrator, przedstawiajacy sie jako Davey
Wreden, prowadzi graczke po prostych, trojwymiarowych $wia-
tach ogladanych z pierwszoosobowej perspektywy. Mozliwosci
graczki ograniczone sa do eksploracji przestrzeni, czasem strze-
lania i prowadzenia dialogéw z postaciami. Sytuacja rozgryw-
ki nie wyrézniataby si¢ zatem niczym szczegélnym, gdyby nie
perspektywa, z jakiej prezentowane sg $wiaty poszczegdlnych
prototypow, ktore razem skladaja sie na przestrzen gry.

Gra ma bowiem forme uporzadkowanych chronologicznie
rozdzialéw, przerywanych momentami tadowania sie gier, ktore
réwniez stanowig element szkatutkowej rozgrywki, towarzyszg
im bowiem spajajace narracje komentarze narratora. Komen-
tarze Daveya staraja sie maskowac niezrozumialo$é gier Cody,
ktoére bez nich mozna by wzigé za programistyczne wprawki.
Narrator osnuwa jednak na nich historie, w ktérg stopniowo
wcigga graczke poczatkowo nie$§wiadoma podstepu. Zanurze-
nie w heterokosmosie nie polega tutaj bowiem, jak wydawato
sie w pierwszych minutach gry, na eksploracji trojwymiarowej
przestrzeni, lecz na udziale w sytuacji, w ktorej dwie postaci,
badZ postaé rozdwojona, wciagaja graczke w autorefleksyjng
gre prowadzong w medium, ktérego dotyczy, w schizofrenicz-
ny dialog toczacy sie wokot kwestii obecnosci autora w dziele,
mozliwosci i prawomocnos$ci interpretacii.

Osobne mate gry opisywane s3 jako czesci spdjnej catosci,
kontynuacja jednej my$li. Taka interpretacje forsuje gtos Wrede-
na, ktérego natarczywos$¢ z trudem pozwala na sformutowanie
na biezaco wlasnej opinii na temat prezentowanych mini-gier.
Perspektywa graczki — tak samo jak w przypadku The Stan-
ley Parable - jest wiec ksztaltowana gléwnie przez wypowie-
dzi wszechobecnego komentatora. Z tg jednakze réznicg, ze
w poprzedniej grze komentowane byly dziatania graczki, tutaj


https://omp.academicon.pl/wa
https://doi.org/10.52097/acapress.9788362475773.121-136
https://doi.org/10.52097/acapress.9788362475773.121-136

130 | MartaM. Kania

za$§ narrator, zwracajac sie czasem bezposrednio do graczki,
a czasem do autora, Cody, skupia sie na §wiatach gier przemie-
rzanych przez graczke, domniemanych intencjach ich autora
oraz wlasnej ich interpretaciji.

Stopniowo staje sic widoczne, ze w $wiecie gry nie zosta-
to przewidziane dla graczki centralne miejsce. Za$ konczac
rozgrywke, chciatoby sic nawet powiedzie¢ — zadne miejsce.
To jednoosobowa gra zapelniona cudzg sprawczoscig. Graczka
wciggana jest w rozgrywke pomiedzy Daveyem i Codg, ktory
jest bohaterem monologéw narratora, a w jednym z konncowych
prototypéw zwraca sie bezposrednio do Daveya. To interper-
sonalna interpretacyjna rozgrywka miedzy Coda a Daveyem,
dwiema postaciami heterokosmosu The Beginners Guide.

Czasem pozostaje dla graczki do wykonania jakie$ zadanie,
tak jak w prototypie Theater: ma ona, wcielajagc sie w Code,
poprowadzi¢ rozmowe z kobieta, fotogratka, ktora podziwia.
Narrator zostaje zdwojony: przy prowadzeniu dialogu Davey
komentuje domniemane znaczenie tego momentu dla Cody,
natomiast opcje dialogowe opatrzone sg komentarzami autor-
stwa tego drugiego:

Coda: Zr6b to jeszcze raz.

Graczka: Tutaj sg wszystkie moje nadzieje i marzenia.

Coda: Nie, nie, nie! Zupelnie nie to jej powiedzialem! Zupelnie
gubisz ton konwersacji, bytem zdystansowany, ale wiedzialem,
czego chce, bytem pewny siebie!?

Sytuacja, w ktorej bierze udzial graczka w danym prototy-
pie jest wiec z zalozenia statyczna i sztuczna. Zas$ jej pozycja
zostaje zwielokrotniona: prowadzi dialog z NPC, dokonywane
przez nig wybory kwestii korygowane sa przez gre w postaci
odautorskich komentarzy, a takze ,wyjasniane” przez Daveya.
Sytuacja niewlasciwego modusu bycia zostaje wydobyta na
pierwszy plan i poddana analizie.

Pozycja graczki rownie czesto problematyzowana jest przez
same komentarze Daveya. Graczka dowiaduje sie raz po raz, ze
stoi przed nig zadanie tatwiejsze i bardziej zrozumiale niz to

% D. Wreden, The Beginner’s Guide, Everything Unlimited Ltd., 2015.
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zawarte w oryginalnej wersji gry, znanej jednak tylko autorowi
i narratorowi. Aby pozby¢ sie bezwyjsSciowych sytuacji, nierozwia-
zywalnych problemoéw, Davey zmodyfikowal bowiem gry Cody.
Ulepszenie spowodowalo, ze sg one jasniejsze, rozwigzywalne
i grywalne. Prototypy przed deklarowana modyfikacja Daveya
byly $wiatami zupelnie prywatnymi, paradoksalnymi niegry-
walnymi grami, niepoznawalnymi heterokosmosami tworzony-
mi bez zamiaru zaprezentowania ich komukolwiek. Pojawiaja
i powtarzaja sie w nich motywy wiezienia, wieze, puste prze-
strzenie, czynnoS$ci powtarzajace sic w nieskonczonosé, sceny
i maszyny, a takze latarnie. Latarnie, ktdére interpretator Davey
uznaje na poczatku podrdzy przez prototypy, w rozdziale Down,
za znak spojnej mysli stojacej za wszystkimi tworami Cody:

Nie mozna wtasciwie powiedzie¢ dlaczego, ale z jakiego$ powodu
Coda zafiksowal sie na tej latarni, od teraz bedzie sie ona poja-
wiaé na koncu kazdej z jego gier. Powiem ci, co o tym mySle.
Mysle, ze dotad robil bardzo dziwne i abstrakcyjne gry bez jasne;j
przyczyny, w ktérych mozna tylko dtugo unosié sie w tej puste;j
przestrzeni. Dlatego teraz on chce sie czego$ zlapaé. Potrzebuje
punktu odniesienia, chce pracy, ktora do czego$ prowadzi. On
chce celu! Tym wtaénie jest ta latarnia, ona jest przeznaczeniem?>.

Coda, jedyny raz zwracajac sie bezposrednio do Daveya
w przedostatnim prototypie zatytutowanym Tower, ujawnia,
ze latarnie umieszczal w grach sam Davey: , Przestaniesz
w konicu zmienia¢ moje gry? Przestaniesz dodawa¢ do nich
latarnie?”?¢. Davey wciagnal wiec graczke we wlasne przedsie-
wziecie, ktorego instrumentem, a takze ofiarg s autorskie gry
Cody. Z perspektywy wewnatrzgrowego bycia rola graczki jest
w trakcie rozgrywki wcigz ksztaltowana, ulega redefinicjom.
Rozpoczynajac rozgrywke, graczka zajmuje miejsce przechod-
nia, przypadkowego $wiadka intymnej rozgrywki pomiedzy
interpretujacym a interpretowanym. Od poczatku narrator nie
zauwaza czwartej Sciany i zwraca sie bezposrednio do graczki.
Chcialoby sie powiedzie¢, ze spoufala sie z nig. Poczatkowo
pelni ona role $wiadka, obserwatorki, by stopniowo przej$¢ na

25
26

Tamze.
Tamze.
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pozycje sedziny, a finalnie wspotwinnej podgladaczki, ktora
wtargnela w Swiat gry bez pozwolenia jego autora. Ta wspot-
dzielona wina — wszak graczka z wlasnej woli podqgza za wska-
zaniami narratora kierowana ciekawoscig — sprawia, ze jej pozy-
cja przypomina postaé Jean-Baptiste’a Clamence’a, glownego
bohatera i narratora Upadku Alberta Camusa, ktéry wyznajac
wlasne winy w trwajacej przez cala powieS¢ spowiedzi przed
nieznajomym, czyni go podobnym sobie, wspétwinnym: ,Im
bardziej sie oskarzam, tym wieksze mam prawo pana sadzic.
Wiecej jeszcze, prowokuje pana, zeby sie pan osadzal sam, co
mi przynosi ulge””. Davey czasem zwraca sie bezposrednio do
graczki, a czasem méwi do Cody, ttumaczac mu jego ,btedy”
albo wyjasniajac wlasne interpretacje jego prac, jak psychoana-
lityk uzasadniajacy diagnoze.

Pozycja w $wiecie gry nieuchronnie czyni graczke wspol-
winng naruszenia prywatno$ci Cody, ktéry nie chciat publiko-
wacé swoich gier, i stawia jg przed starym w teorii, lecz nowym
w grach komputerowych pytaniem o $mier¢ autora?. Spora
bowiem doza emocji wzbudzanych przez The Beginner’s Guide
bierze sie tak ze wzrastajacego napiecia pomiedzy autorem gry
a jej narratorem, jak i z naiwnej nadinterpretacji, w wyniku
ktorej z tematéw podejmowanych przez tworce narrator wycig-
ga wnioski o psychice i osobowosci autora gry.

The Beginner’s Guide porusza kwestie naruszenia wolnosci
interpretacji graczki, a zarazem przypisania autorowi wyraz-
nych, jednoznacznych i mozliwych do wyczytania z gry intencji,
wywolujac wielopoziomowe ,nieprzyjemne poczucie emocjonal-
nego kolonializmu”?, jak nazwata je — mysle, ze trafnie — Laura
Hudson. Czy kolonizatorami prywatnej przestrzeni s3 jednak
Swiaty prototypow, komentarze do nich czy tez coraz trudniejszy
dialog pomiedzy Codg i Daveyem: tym, ktory chce sie schronic,
ukry¢, zgubié, oraz tym, ktoéry tropi, wyjasnia, pokazuje? Kto
jest tytutowym nowicjuszem? Czy postaci: Coda, ktory uczy
sie tworzenia gier; Davey, zafiksowany na ,rozwigzaniu” 0so-

27 A. Camus, Upadek, ttum. J. Guze, Krakow 1972.

% R. Barthes, Smier¢ autora, thum. M.P. Markowski, ,Teksty Drugie” 1999,
z. 1-2.

L. Hudson, The Beginner’s Guide is a Game that Doesn’t Want to be Written
about, https:/goo.gl/FasmYc [dostep: 02.10.2015].
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by autora jak zagadki za poSrednictwem interpretacji jego gier,
niezauwazajacy dystansu miedzy tekstem i tworcg; czy jednak
graczka, ktoérag narrator uznaje za nowicjuszke, prowadzac ja za
reke przez labirynt wlasnej interpretacji?

PODSUMOWANIE

W obu grach graczka jest traktowana instrumentalne. W The
Stanley Parable rozgrywka toczy sie miedzy narratorem a Stan-
leyem albo raczej miedzy $wiatem, ktory jest zabawkg narrato-
ra, a Swiatem, ktorego Stanley jest czeScia. W The Beginner’s
Guide graczka nie gra z pierwszoplanowej roli, napiecie powsta-
je pomiedzy postaciami problematyzujacymi status artefaktu:
Daveyem, ktory jest narratorem i samowolnym wydawca gry,
w ktorg wlasnie gramy, a Codga, jej tajemniczym, umykajagcym
autorem, bohaterem narracji.

Niebagatelna role odgrywa takze autoreferencja oraz auto-
refleksyjne odniesienie do konwencji i oczekiwan graczki. Ste-
fano Gualeni proponuje nawet ,rozumienie autorefleksyjnych
gier jako mysli krytycznej w grywalnej formie”*°. Jesli zinter-
pretowac je jako wypowiedzi krytyczne, obie gry wykorzystuja
i umiejetnie wykpiwaja mechanizmy powszechne w komercyj-
nych grach. The Stanley Parable koncentruje sie na krytycznym
odniesieniu do sposobu, w jaki gry oceniaja dzialania uzytkow-
nika. Natomiast The Beginner’s Guide skupia sie na funkcji
tutorialu, uczenia sie graczki, a potem podpowiadania jej, co
powinna robi¢, zeby rozwigzac gre.

Heterokosmos gry otwiera sie zatem nie po to, by zaofero-
waé graczce wiecej mozliwosci interpretacyjnych, lecz raczej
po to, by w obrebie tego heterokosmosu problematyzowac jej
podmiotowg pozycje, role, istotno$é. Podkres§la tym samym
niemozliwo$¢ transgresji czy tez subwersywnego grania — prze-
kroczenia przyjetego przez graczke w swoich ramach niewtasci-
wego sposobu bycia. W The Stanley Parable ,alternatywa jest
niemozliwa”, poniewaz wszystkie $ciezki i rozwigzania zostaty

39 S. Gualeni, Self-Reflexive Video Games as Playable Critical Thought, https:/

£00.gl/JNz7]JC [dostep: 29.10.2013].
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juz przez narratora przygotowane, graczce pozostaje poczucie
absurdu i bezcelowosci dziatan. Natomiast w The Beginner’s
Guide wszystkie kroki graczki wydaja sie by¢ uzasadnione
konstrukcja prototypow i zachetg narratora. Podejmowane sg
jednak w zlej wierze: wiem przeciez, ze zaproponowana mi
pozycja osoby naruszajgcej prywatno$cé to tylko rola w Swiecie
gry. Za$ sposob, w jaki odstania jg artefakt sprawia, ze to nie
ja prowadze rozgrywke.

Abstrakt

Abstract

Na powyzszych stronach przygladam sie jednoosobowym grom komputero-
wym, w ktérych graczce towarzyszy nieprzyjemne uczucie, ze to nie ona sama
prowadzi rozgrywke. Zwtaszcza artefaktom, ktdre komentuja i oceniaja na bie-
7300 jej dziatania, jednak nie po to, by przyzna¢ punkty, pochwali¢ wykona-
nie sekwencji ruchéw badz podpowiedzie¢ kolejny krok. Interesuja mnie gry,
w ktdrych samozwrotne komentarze problematyzujq pozyce graczki wzgledem gry
oraz wywotujq wrazenie ograniczonej sprawczosci, nierzadko wttaczajac gracz-
ke w dziwne role. Interpretuje dwie gry, ktérych autorem jest Davey Wreden.

W The Stanley Parable graczka porusza sig w panoptykonie biurowych korytarzy,
wyprébowujac rézne warianty historii swojej postaci, Stanleya. Dokonywane przez
nig wybory okreslane sa jako postuszeristwo badz niepostuszeristwo wobec narratora.
W The Beginner’s Guide graczka zwiedza natomiast, jak muzeum, fikcyjna kolekcje
prototypdéw gier, ktdre nie miaty nigdy zosta¢ opublikowane. Nie prowadzi ona
jednak eksploracji jako postac zakotwiczona w ich szczegdlnych heterokosmosach.
Wydaje sie, ze nie ma w nich miejsca dla protagonisty. Pozycja graczki przesuwa sie
stopniowo z miejsca obserwatorki do roli podgladaczki, gdy nachalne komentarze
narratora przeksztatcajq sytuacje rozgrywki. Narrator nadinterpretuje i irytuje, lecz
takze zmusza do zastanowienia sie nad gra jako artefaktem.

Chciatabym przyjrze¢ sie odczuciu dyskomfortu, jaki powoduje wrazenie bycia
obserwowanym i poprawianym przez gre w trakcie prowadzenia rozgrywki, oraz
temu, jak graczka moze wtargnac w prywatny $wiat gry. Czy gra polega jeszcze na
udziale w sytuagji rozgrywki? Czy raczej na reinterpretacjach wtasnej pozydji graczki
wzgledem artefaktu, postaci i narratora?

On the following pages | analyse single-player computer games featuring an
experience of manipulation and of limited agency given to the player. The main
point of interest are games that instruct and evaluate player’s activities in real
time, but not in order to award the player or hint her performance. Oppositely,
self-reflexive comments problematise subjective position of the player in the game-
world and make her feel self-conscious. | will interpret two games by Davey Wreden.
In The Stanley Parable the player acts in the panopticon of office corridors.
She experiences multiple variants of Stanley’s story, while choices she made
are here described as obedience or disobedience to the narrator of the game.

In The Beginner’s Guide the player takes a guided tour, just like in a museum,
through a collection of prototypes of games that were not meant to be published.
Nevertheless, she does not explore them as a character dwelling their specific
worlds. It seems that there is no place for the player in them. The player’s position is
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experienced as gradually changing from an observer’s to a voyeur’s, due to intrusive
comments shaping the gameplay situation. The narrator overinterprets, and irritates,
but he also makes the player constantly reflect over her own position.

| would like to take a closer look at a discomfort caused by an impression of
being observed and corrected by the game during the gameplay, and reflect on an
experience of intrusion into the private gameworld. Does the game still take place
within a gameplay situation? Or does it consist on re-interpretations of the player’s
position towards the artefact, the character and the narrator?
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